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INTISARI

Keterampilan mengetik 10 jari merupakan salah satu bentuk literasi digital dasar yang penting dikuasai
sejak usia dini, namun sebagian besar anak masih mengetik dengan teknik mencari-cari huruf satu per
satu (hunting and pecking) karena minimnya pengenalan teknik mengetik yang benar. Kegiatan
pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan memperkenalkan dan melatih teknik dasar mengetik 10
jari kepada anak-anak melalui permainan edukatif Typer Shark Deluxe, dilaksanakan dalam rangkaian
Semarak Peringatan Hari Anak Nasional di Kalurahan Sambirejo, Kapanewon Prambanan, Kabupaten
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta pada 26 Juli 2025. Kegiatan ini merupakan bagian dari skema
pengabdian Desa Mitra Mono Disiplin lImu yang dilaksanakan oleh Tim Pengabdi Program Studi S1
Informatika, Universitas Islam Mulia Yogyakarta, bekerja sama dengan Kalurahan Sambirejo. Metode
yang digunakan adalah pelatihan tatap muka dengan pendekatan bermain sambil belajar (play-based
learning), terdiri atas pengenalan posisi jari pada papan ketik (home row position), praktik dasar
mengetik, dan sesi bermain Typer Shark Deluxe secara bergiliran/berkelompok yang ditutup dengan
evaluasi berupa lomba kecepatan mengetik antarpeserta. Sebanyak 33 anak warga Kalurahan
Sambirejo mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. Hasil kegiatan menunjukkan peningkatan pemahaman
posisi jari dasar dan antusiasme tinggi peserta dalam berlatih mengetik, yang mengindikasikan bahwa
pendekatan permainan edukatif efektif digunakan sebagai media pengenalan keterampilan mengetik
10 jari bagi anak-anak di wilayah pedesaan.

Kata Kunci: mengetik 10 jari, permainan edukatif, literasi digital, anak-anak, Typer Shark Deluxe

ABSTRACT

Ten-finger typing is a fundamental digital literacy skill that should be introduced early in childhood, yet
most children still rely on the hunting-and-pecking technique due to the lack of exposure to proper typing
methods. This community service activity aimed to introduce and train children in basic ten-finger typing
techniques through the educational game Typer Shark Deluxe, conducted as part of the National
Children’s Day Celebration in Kalurahan Sambirejo, Prambanan, Sleman Regency, Special Region of
Yogyakarta, on 26 July 2025. This activity was part of the Mono-Disciplinary Village Partner (Desa Mitra
Mono Disiplin lImu) community service scheme carried out by the Community Service Team of the
Informatics Study Program, Universitas Islam Mulia Yogyakarta, in collaboration with Kalurahan
Sambirejo. The method applied was face-to-face training using a play-based learning approach,
consisting of an introduction to home row finger positioning, basic typing practice, and a turn-
based/group Typer Shark Deluxe gameplay session, closed with an evaluation in the form of an inter-
participant typing speed competition. A total of 33 children from Kalurahan Sambirejo participated in the
entire series of activities. The results showed an improvement in children’s understanding of basic finger
positioning and high enthusiasm during the training, indicating that the educational game approach is
effective as a medium for introducing ten-finger typing skills to children in rural areas.

Keywords: ten-finger typing, educational game, digital literacy, children, Typer Shark Deluxe
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi telah menempatkan
literasi digital sebagai salah satu
kecakapan dasar yang wajib dimiliki
muda,

generasi termasuk generasi

Alpha yang tumbuh berdampingan
dengan perangkat digital sejak usia dini
(Livia & Fatimah, 2026). Literasi digital
tidak hanya mencakup kemampuan
mengoperasikan perangkat, tetapi juga
keterampilan teknis dasar seperti
mengetik, yang menjadi fondasi bagi
hampir seluruh aktivitas belajar dan
bekerja berbasis komputer (Zuhri dkk.,
2024). Salah satu keterampilan teknis
dasar tersebut adalah mengetik 10 jari
(touch typing), yaitu teknik mengetik
tanpa melihat papan ketik dengan

memanfaatkan seluruh jari secara

sistematis pada posisi home row.

Berbagai  kajian = menunjukkan
bahwa penguasaan mengetik 10 jari
pada kenyataannya masih rendah,
bahkan

menengah dan kejuruan sekalipun.

pada jenjang pendidikan

Systematic literature
dilakukan (Renaldi, 2023) terhadap 16

artikel penelitian mengenai kemampuan

review yang

mengetik 10 jari pada siswa SMK
menemukan bahwa mayoritas siswa

masih mengandalkan teknik mencari-
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cari huruf satu per satu (hunting and
tidak

mendapatkan pelatihan posisi jari yang

pecking) karena pernah
benar sejak dini. Temuan ini diperkuat

oleh berbagai program pelatihan
mengetik 10 jari yang telah dilaksanakan
pada siswa SMK dan SMP, baik melalui
metode drill (Insani dkk., 2024), aplikasi
typing tutor seperti Typing Master Pro
(Prihatinta dkk., 2021) dan Typing.com
2024),
pelatihan berbasis kompetensi mengetik
cepat 2023;
Sucahyo dkk., 2023; Suripto dkk., 2022).

Meskipun demikian,

(Simaremare  dkk., maupun

(Marwan & Wardani,
seluruh

hampir

pelatihan tersebut menyasar siswa
jenjang SMP dan SMK, sementara
pengenalan mengetik 10 jari sejak usia
sekolah dasar saat kebiasaan motorik
jari masih mudah dibentuk relatif jarang

dilakukan, terlebih di wilayah pedesaan.

Pendekatan konvensional berupa
drill atau latihan berulang pada aplikasi
typing tutor cenderung kurang menarik
bagi anak-anak usia sekolah dasar

karena bersifat monoton dan
berorientasi hasil semata. Pendekatan
permainan edukatif (edugame) terbukti
lebih efektif untuk menjaga motivasi dan
keterlibatan aktif anak dalam berlatih
teknis,

keterampilan sebagaimana

ditunjukkan  dalam

game edukasi ICOTYPE untuk melatih

pengembangan
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&
dan penerapan

keterampilan
2024)

gamifikasi pembelajaran yang terbukti

mengetik(Hersanto

Sukirman,

meningkatkan motivasi belajar (Ulhaque
dkk., 2024). Pemanfaatan game edukasi
sebagai media pembelajaran juga
secara konsisten dilaporkan mampu
meningkatkan minat, keterlibatan aktif,
dan pemahaman siswa sekolah dasar
(Kurniawati dkk., 2025), sekaligus turut
melatih koordinasi motorik anak melalui
aktivitas bermain terstruktur (Syaroh &
Hermawati, 2025).
Shark Deluxe,

pemain mengetik kata secara cepat dan

Permainan Typer

yang mengharuskan

tepat untuk "menembak” ikan hiu yang

bergerak di layar, menggabungkan
unsur kompetisi, kecepatan reaksi, dan
pengulangan ketik dalam kemasan
permainan yang menghibur, sehingga
berpotensi menjadi media yang menarik
untuk memperkenalkan teknik mengetik

10 jari kepada anak-anak.

di

menjadi

Permasalahan literasi digital

wilayah  pedesaan turut

perhatian dalam berbagai program

pengabdian masyarakat, mulai dari
pendampingan orang tua dalam literasi
digital anak usia dini (Rospitasari dkk.,
2026), pengenalan permainan edukasi
digital di taman kanak-kanak (Putri dkk.,
2025; Rini, 2026),

computational thinking pada siswa

pelatihan
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sekolah dasar (Supardi dkk., 2026),
hingga pelatihan dasar komputer dan
internet bagi masyarakat desa (Khodijah
& Harahap, 2025; Muslimah dkk., 2026).
Kalurahan

Sambirejo, Kapanewon

Prambanan, Kabupaten Sleman
merupakan salah satu wilayah yang
menyelenggarakan rangkaian kegiatan
Semarak Peringatan Hari Anak Nasional
sebagai wadah edukasi dan hiburan
positif bagi anak-anak warga setempat.
Momentum ini dimanfaatkan oleh Tim
Pengabdi Program Studi S1 Informatika,
Universitas Islam Mulia Yogyakarta,
yang telah memiliki pengalaman dalam
pengabdian  berbasis pemanfaatan
teknologi informasi bagi masyarakat,
baik dalam bidang etika pemanfaatan
di lingkungan
(Widiandana dkk.,

digitalisasi

teknologi  informasi
pendidikan dasar
2024)
publik  melalui
(Widiandana  dkk.,

memperkenalkan

maupun layanan

sistem informasi
2025),

keterampilan

untuk

mengetik 10 jari kepada anak-anak

melalui permainan edukatif Typer Shark

Deluxe.
Berdasarkan uraian tersebut,
kegiatan pengabdian ini bertujuan

untuk: (1) memperkenalkan dan melatih
teknik dasar mengetik 10 jari (touch
typing)
permainan edukatif Typer Shark Deluxe;

kepada anak-anak melalui
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dan (2) menumbuhkan minat anak
terhadap literasi digital dan keterampilan

komputer dasar sejak usia dini melalui

pendekatan bermain sambil belajar.
Kegiatan ini diharapkan  dapat
memberikan manfaat berupa
peningkatan keterampilan dasar

mengetik dan kebiasaan menggunakan
komputer secara benar bagi anak-anak
Kalurahan Sambirejo, sekaligus menjadi
kontribusi nyata Tim Pengabdi dalam
mendukung implementasi Tri Dharma
Perguruan melalui

Tingai kegiatan

sosial kemasyarakatan.

METODE

Kegiatan pengabdian masyarakat

ini dirancang dengan pendekatan

pelatihan tatap muka (luring) yang
memadukan pemaparan singkat teknik
dasar mengetik 10 jari dengan praktik
langsung melalui permainan edukatif
Shark
dilaksanakan pada hari Sabtu, 26 Juli
2025 di

Kapanewon

Typer Deluxe.  Kegiatan

Balai Kalurahan Sambirejo,
Prambanan, Kabupaten
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta,
bertepatan dengan rangkaian acara
Semarak Peringatan Hari Anak Nasional
Kalurahan Sambirejo. Kegiatan ini
termasuk dalam skema pengabdian
Desa Mitra Mono Disiplin llmu yang

dilaksanakan oleh Tim Pengabdi dari
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Program  Studi Sl Informatika,
Universitas Islam Mulia Yogyakarta,
bekerja sama dengan Kalurahan

Sambirejo dengan penanggung jawab
mitra Wahyu Nugroho, S.E. selaku
Lurah Sambirejo.

Sasaran kegiatan adalah anak-anak
usia sekolah dasar warga Kalurahan
Sambirejo, dengan jumlah peserta
sebanyak 33 anak yang mengikuti
seluruh rangkaian pelatihan. Materi
disampaikan oleh narasumber Panggah
S.Kom., M.Kom.,

didampingi oleh dua asisten pelatihan

Widiandana,

yaitu Muhammad Immawan Aulia,
S.Kom., M.Kom. dan Rizky Andhika
Surya, S.Kom., M.Kom., Kketiganya

dosen Program Studi S1 Informatika,
Universitas Islam Mulia Yogyakarta.
Peralatan pendukung yang digunakan
meliputi laptop/komputer, proyektor, dan

aplikasi permainan Typer Shark Deluxe.

Tahapan pelaksanaan kegiatan

disusun dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1 Tahapan pelaksanaan

No | Tahapan Deskripsi /
Kegiatan Detail Kegiatan
1 Registrasi Registrasi
dan kedatangan
Pembukaan | peserta dan
pembukaan
acara oleh
pembawa acara
2 Sambutan Sambutan dari
ketua tim
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pelaksana dan

perwakilan
Kalurahan
Sambirejo
3 |Sesil- Pemaparan
Pengenalan | pengenalan
Teknik posisi jari dasar
Mengetik (home row
position) pada
papan ketik
4 | Sesi2- Praktik latihan
Latihan dasar mengetik
Dasar pada keyboard
Mengetik yang didampingi
tim asisten
5 | Sesi3- Sesi bermain
Bermain permainan
Typer Shark | edukatif Typer
Deluxe Shark Deluxe
secara

bergiliran/berkelo
mpok (mengetik
kata di layar
untuk
"menembak” ikan
hiu yang
mendekat)

6 Evaluasi
dan Lomba

Evaluasi dan
lomba kecepatan
mengetik
antarpeserta
menggunakan
permainan yang
sama

7 Penutupan

Penutupan acara
dan pembagian
apresiasi/hadiah
kepada peserta

8 Foto Sesi dokumentasi
Bersama akhir kegiatan
Tabel 1 menjelaskan tahapan

pelaksanaan kegiatan dalam pelatihan

tersebut. Evaluasi keberhasilan

kegiatan dilakukan secara kualitatif
melalui

pengamatan langsung oleh
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narasumber dan tim asisten terhadap
perubahan teknik mengetik peserta
sebelum dan setelah sesi latihan, tingkat
partisipasi dan antusiasme peserta
selama pelatihan dan sesi bermain,
serta hasil evaluasi berupa lomba
kecepatan mengetik antarpeserta di

akhir kegiatan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan Kegiatan

Kegiatan pelatihan mengetik 10 jari
melalui permainan Typer Shark Deluxe
diikuti oleh 33 anak warga Kalurahan
Sambirejo dan berjalan sesuai rencana
dalam rangkaian Semarak Peringatan
Hari Anak Nasional. Sebagian besar
peserta pada awalnya mengetik
menggunakan satu atau dua jari tanpa
memperhatikan posisi jari yang baku,
sejalan dengan temuan (Renaldi, 2023)
bahwa teknik hunting and pecking masih
menjadi kebiasaan umum pada anak
dan remaja yang belum pernah
mendapat pengenalan teknik mengetik
yang Setelah

pemaparan pengenalan posisi jari dan

tepat. mengikuti

sesi latihan terbimbing, peserta
menunjukkan peningkatan kesadaran
terhadap posisi jari dasar (home row
position) serta mulai mempraktikkan
penggunaan seluruh jari secara lebih

sistematis saat mengetik, meskipun
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kecepatan dan akurasi mengetik

peserta usia sekolah dasar wajar masih

bervariasi mengingat keterbatasan
durasi latthan dalam satu kali
pertemuan.

Antusiasme dan Keterlibatan Peserta

Sesi bermain Typer Shark Deluxe
menjadi bagian yang paling dinantikan
oleh peserta. Anak-anak menunjukkan
antusiasme tinggi ketika kata-kata yang
berhasil diketik dengan benar membuat
karakter dalam permainan berhasil
"menembak” ikan hiu yang mendekat,
sehingga proses berlatih mengetik tidak
melainkan

yang
menyenangkan. Tampilan Typer Shark

terasa sebagai beban

sebagai permainan

Deluxe dapat dilihat pada Gambar 1.

[LEVEL: 10 1036709 Points

+I20

+lem«w@%’:’

Lives left: 1

+10O0

Gambar 1 Typer Shark Deluxe

Pengamatan ini sejalan dengan
temuan (Hersanto & Sukirman, 2024)
pada pengembangan game edukasi

ICOTYPE, yang menunjukkan bahwa
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game menyediakan lingkungan belajar
interaktif yang mengurangi kejenuhan
dan memperkuat keterlibatan peserta
dalam melatih keterampilan mengetik.
Hal ini juga sejalan dengan hasil kajian
(Ulhaque dkk., 2024) yang menyatakan
bahwa

gamifikasi pembelajaran

memberikan efek positif terhadap
motivasi belajar, serta hasil tinjauan
dkk., 2025) yang

menegaskan bahwa pemanfaatan game

(Kurniawati

edukasi secara konsisten meningkatkan
motivasi, minat belajar, dan keterlibatan

aktif siswa sekolah dasar.

Selain melatih keterampilan
mengetik, sesi bermain secara bergiliran
dan  berkelompok juga  melatih
koordinasi tangan-mata dan kecepatan
reaksi peserta, sebagaimana permainan
berbasis aktivitas motorik terstruktur
dilaporkan turut mendukung
perkembangan motorik anak (Syaroh &
Hermawati, 2025). Rangkaian kegiatan
ditutup dengan sesi evaluasi berupa

lomba kecepatan

yang
kompetisi

mengetik
antarpeserta, menghadirkan

suasana sehat dan

mendorong peserta untuk
mempraktikkan posisi jari yang telah
lebih

sekaligus menjadi

dipelajari  dengan sungguh-

sungguh, sarana
penutup yang meriah dalam rangkaian
di

Peringatan Hari Anak Nasional
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Kalurahan Sambirejo. Foto Bersama

dilakukan dengan Ilurah kalurahan
sambirejo yang dapat dilihat pada
gambar 2.

Gambar 2 Foto Bersama

Pembahasan

Hasil pelaksanaan kegiatan ini
menunjukkan bahwa  pendekatan
bermain  sambil belajar  melalui

permainan edukatif efektif digunakan

sebagai media pengenalan
keterampilan mengetik 10 jari bagi anak-
anak, sejalan dengan berbagai kegiatan
pelatihan mengetik yang selama ini
banyak dilaksanakan pada jenjang SMP
dan SMK, baik melalui metode drill
(Insani dkk., 2024), aplikasi typing tutor
(Dharma dkk., 2024; Prihatinta dkk.,
2021; Simaremare dkk., 2024), maupun
pelatihan berbasis kompetensi mengetik
cepat 2023;
Sucahyo dkk., 2023; Suripto dkk., 2022).

Perbedaan

(Marwan & Wardani,

mendasar kegiatan ini

terletak pada sasaran usia yang lebih
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muda, yaitu anak-anak usia sekolah
yang
digunakan, vyaitu permainan edukatif
alih-alih

cenderung monoton bagi anak-anak.

dasar, serta  pendekatan

latihan drill berulang yang

Pemilihan pendekatan ini didasari
pertimbangan bahwa kebiasaan motorik
jari pada usia sekolah dasar masih
dalam tahap pembentukan sehingga
lebih mudah diarahkan menuju teknik
mengetik yang benar sejak dini,
sebelum kebiasaan mengetik yang
keliru menjadi menetap sebagaimana
banyak ditemukan pada siswa SMP dan

SMK (Renaldi, 2023).

Kegiatan ini juga memberikan
kontribusi terhadap peningkatan literasi
digital anak di wilayah pedesaan, yang
menurut Zuhri dkk. (2024) dan Livia dan
Fatimah (2026) menjadi

kecakapan abad ke-21 yang esensial

salah satu

bagi generasi Alpha, namun masih
menghadapi kesenjangan akses dan
di
khususnya wilayah pedesaan (Khodijah
& Harahap, 2025; Muslimah dkk., 2026)

Sejalan dengan berbagai kegiatan

pendampingan banyak daerah,

pengabdian literasi digital anak usia dini
lainnya yang menekankan pentingnya
pendampingan dan pengenalan
teknologi sejak dini melalui pendekatan
bermain (Putri dkk., 2025; Rini, 2026;

Rospitasari dkk., 2026; Supardi dkk.,
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2026), kegiatan pelatihan mengetik 10
jari melalui Typer Shark Deluxe ini

menjadi salah satu bentuk intervensi

edukatif yang dapat direplikasi di
wilayah lain dengan karakteristik
serupa, sekaligus memperkuat

komitmen berkelanjutan Tim Pengabdi

dalam mendampingi masyarakat

memanfaatkan  teknologi  informasi
secara tepat guna, sebagaimana telah
dilakukan pada kegiatan pengabdian
di
pemanfaatan teknologi informasi dalam
pendidikan (Widiandana dkk., 2024) dan

publik berbasis

sebelumnya bidang etika

digitalisasi layanan

sistem informasi (Widiandana dkk.,

2025).

ditemukan
di

antaranya sebagian peserta usia lebih

Beberapa  kendala

selama pelaksanaan kegiatan,
muda sempat mengalami kesulitan awal
dalam mengingat posisi jari yang benar
karena belum terbiasa menggunakan
keyboard, serta keterbatasan jumlah
perangkat laptop/komputer
dibandingkan jumlah peserta yang
menyebabkan sesi bermain dilakukan
secara bergiliran. Kendala tersebut
diatasi dengan sistem giliran dan
pendampingan intensif dari tim asisten,
sehingga  seluruh

peserta tetap

memperoleh kesempatan praktik
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meskipun dengan durasi yang terbatas
per individu.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kegiatan = pengabdian  kepada
masyarakat berupa pelatihan mengetik
10

permainan Typer Shark Deluxe berhasil

jari  bagi anak-anak melalui
dilaksanakan dengan baik pada 26 Juli
2025 di

dalam rangkaian Semarak Peringatan

Balai Kalurahan Sambirejo
Hari Anak Nasional. Sebanyak 33 anak
warga Kalurahan Sambirejo mengikuti
pelatihan dengan antusias, mulai dari
pengenalan posisi jari dasar hingga
praktik bermain Typer Shark Deluxe.
Pendekatan bermain sambil
terbukti

belajar
efektif menumbuhkan minat
anak untuk berlatih mengetik dengan
teknik yang lebih benar dibandingkan
sebelum mengikuti pelatihan, sekaligus

yang
anak di

menjadi kegiatan positif

mendukung literasi digital

wilayah pedesaan.

Saran

a. Program pelatihan mengetik 10 jari
serupa disarankan diselenggarakan
secara berkala agar keterampilan
anak-anak semakin terasah dan

konsisten;
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b. Perlu

Hersanto,
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penambahan jumlah

perangkat laptop/komputer pada
kegiatan mendatang agar seluruh
peserta memperoleh waktu praktik

yang lebih merata; dan

Kegiatan serupa dapat
dikembangkan melalui kerja sama
dengan pihak sekolah setempat
agar pelatihan mengetik 10 jari
secara

dapat diintegrasikan

berkelanjutan  dalam  kegiatan

belajar anak.
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